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“Niche-Learning” is a method of digital signage for delivering digital learning materials (e.g., 
short video and slideshow) to public spaces on a university campus. Niche-Learning prototype has 
been installed to a public space at the University of Tokushima as a university internal project and 
over two years passed. This paper outlines the Niche-Learning and describes considerations of 
“Sustainable Niche-Learning” with reviewing the past management of Niche-Learning. We 
recognized that the following aspects were important for sustainable Niche-Learning: (1) how we 
should increase the number of collaborators, (2) how we should increase the number of contents 
(learning materials), (3) how we should win the university’s understanding, (4) how we should 
acquire budgets, and (5) how we should reflect efforts in (academic) achievement. 
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1. まえがき 
近年，ICT（情報通信技術）の発展により，情報配信
の手段が多様化してきた．例えば，SNS（Social Networking 
Service）や Twitter に代表される Web サービスでは，ネ
ットワークに常時接続可能な携帯情報端末により，情報
の配信（更新）と閲覧の頻度が飛躍的に高まっている． 
一方，“そのときそこにいる人だけに”という，情報配
信者が情報閲覧者を限定する情報配信も注目を集めてい
る．例えば，ターゲットとなる情報閲覧者（顧客等）が
多く集まる場所や時間帯に的を絞って情報（広告等）を
配信できれば，配信効率だけでなく情報の価値を高める
ことにもつながる．このような情報配信を実現する仕組
みのひとつにデジタルサイネージ（Digital Signage：以下
DS と記す）がある (1)．近年，HCI（Human-Computer 
Interaction）の分野を中心に DS に関連する研究が盛んで
あるが(2)-(8)，実用化されている一般的な DS では，ディ
スプレイ（液晶ディスプレイ等）が公共・共有スペース
に設置され，情報を配信する．例えば，駅や空港では発
着案内に加えて広告が配信されたり，電車内では運行状
況に加えて広告や短時間の教材が配信されたりする． 
このような背景から，著者らは DS に着目し，大学キ
ャンパス内に設置したディスプレイでデジタルコンテン
ツ（以下，コンテンツと記す）を配信する Niche-Learning
プロジェクトを進めてきた(9)-(11)．Niche-Learning は休憩
時間中に見終えるような短時間のコンテンツ（主にビデ
オやスライドショーによる教材）を休憩スペースに設置
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したディスプレイで配信して，学生にワンポイント的な
知識や情報を付与する学習環境であり，このプロジェク
トの主な目的は学内貢献である．コンテンツの一方向的
な配信ではあるが，2008 年の 4 月から Niche-Learning の
運用を開始した． 
本稿では，Niche-Learning を概説した後，運用の経過
を紹介する．そして，運用を通じて得られた課題や教訓
を示し，Niche-Learning を途絶えさせないためにどうす
ればよいか，すなわち，Sustainable な Niche-Learning に
ついて考える． 
 
2. Niche-Learning 
2.1 概要 
学生は，休憩時間に休憩スペースで友人と会話するな
どして過ごすことが多い．そこで，休憩時間を“学生が
くつろぎながら知識を効果的に得ることのできる重要な
時間”と捉え，短時間にワンポイント的な知識を得るこ
とのできる学習環境を実現する．具体的には，休憩スペ
ースにディスプレイと PC を設置し，数分程度のビデオ
教材やスライド教材を一方向的に配信するシステムを開
発・運用してきた．Figure 1 に Niche-Learning の概略を示
す． 
学習環境として見落とされがちな“休憩スペース”，学
習時間として見落とされがちな“休憩時間”に着目して
学習環境を整備することで，学習機会を増やし学生の知
識を充実させる．特に， 
? 友人と共に教材を見ることで，教材内容に関する議
論が誘発され，効果的に知識を得ることができる． 
? 短時間でも教材を見ることで，自らの知識状態を把
握し，授業や e-Learning による本格的な学習（予習
復習）が動機付けられる． 
? 大学という知的空間にいることを常に意識するこ
とになり，学習の習慣化や学習に対する積極性の向
上につながる． 
2.2 システム 
Niche-Learning システムはクライアントとサーバから
構成されるが，ネットワークが整備されていない休憩ス
ペースに対応するために，クライアントマシンのみによ
るスタンドアロン型でも動作可能である．Figure 2 にシ
ステム構成と処理の流れを示す． 
(1) サーバ 
サーバには，教材と配信制御情報が蓄積されおり，ク
ライアントからの要求に応じて教材や配信制御情報を返
す．配信制御情報には，配信スケジュール（コンテンツ
配信開始時間），配信先クライアント PC，教材メタデー
タなどが記述されている． 
(2) クライアント 
クライアントは Viewing Station（以下，VS と記す）と
呼ばれている．クライアント PC には液晶ディスプレイ
が接続され，配信制御ソフトウェア（Windows アプリケ
ーション）と配信サーバソフトウェア（Apache）が機能
している．配信制御ソフトウェアは，サーバから受け取
った配信制御情報に基づいて教材ファイルを選択し，対
応するアプリケーション（Windows Media Player や
PowerPoint Viewer）を起動して提示する．配信サーバソ
フトウェアは，Flash アニメーション等を含む HTML コ
ンテンツを配信する際に利用される．教材と配信制御情
報は配信サーバソフトウェアのディレクトリに蓄積され
る． 
2.3 教材 
VS で配信可能な主な教材は，ビデオ（MPEG 等），オ
ーディオ（WAV 等），スライドショー（PowerPoint），ス
ライド同期型ビデオ（HTML ベース），画像（JPEG 等），
Flash アニメーションである．現在，以下に示す教材に加
えて，事務連絡（スライドショー）やサークル・イベン
ト案内（ビデオやスライドショー）も配信している． 
(1) E-IGO 
日常の英会話を題材に，講師の解説とスキットから構
成されるビデオ教材（3 回分）． 
(2) 寝耳に English! 
国際会議で発表するまで過程を題材に，講師の解説と
スキットから構成されるビデオ教材（7 回分）． 
Fig. 1 Overview of Niche-Learning 
Fig. 2 System composition and processing flow of 
Niche-Learning 
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(3) How do you say it? 
英語の語彙や日常的な表現をクイズ形式で問うスライ
ド教材（10 回分）． 
(4) 化学実験 
授業で扱った化学実験の手順を復習するためのビデオ
教材（9 回分）． 
(5) 防災教材 
防災に関する基礎知識を付与したり，学内で実施され
た防災アンケートの内容をクイズ形式で再確認させたり
するビデオ教材（3 回分）． 
(6) 研究紹介 
工学部教員の研究紹介を通じて工学の魅力を伝えるビ
デオコンテンツ（5 回分）． 
2.4 アンケート結果 
試験的に 1 ヶ月間運用した時点で，視聴者を対象とし
た簡易アンケートを実施した．コンテンツの配信に対し
て「勉強になる」「面白い」「続きがみたい」等の好意的
な回答があり（66.6%），どのようなコンテンツを視聴し
たいかの問いに対して，57.9%の学生が教材を希望して
いることがわかった．特に，自分の受講している授業の
補足，聞きそびれたところ，わからなかった内容の確認
等の希望が多かった．こうした結果から，学生は履修し
ている授業，学んでいる内容に関連した教材を求めてい
ると考えられる． 
 
3. Niche-Learning プロジェクトの運用 
3.1 現在までの経過 
Niche-Learning プロジェクトは 2007 年 4 月，著者らの
一研究として発足し，配信システムの設計・試作に着手
した．その後，本学の e-Learning（u-Learning）を推進・
運用する u ラーニングセンターの協力を得て，プロジェ
クトを展開することになった． 
(1) 2007 年 11 月 
Niche-Learning をテーマとして申請していた本学の学
内助成に採択され，液晶ディスプレイ等のコンテンツ配
信用機材を整備した． 
(2) 2007 年 12 月 
著者らで英語教材の作成を企画し，本学の英語教員に
説明，協力を依頼した．その結果， 英語教材（「E-IGO」，
「寝耳に English!」）の作成に着手することになった． 
コンテンツを作成する学生コンテンツクリエータ（以
下，学生 CC と記す）を募集し，3 名の学生（メディア
アートに興味を持つ学部生）を u ラーニングセンターの
予算でアルバイトとして採用した． 
 
(3) 2008 年 1 月 
試作システムが完成し，それぞれの英語教材で１回分
のビデオ教材が完成した． 
(4) 2008 年 4 月 
試作システムの調整を経て，工学部共通講義棟（以下，
K 棟と記す）の休憩スペースに VS（液晶ディスプレイは
22 インチ）を設置し，完成したビデオ教材の配信を開始
した．Figure 3 に VS と設置場所の概観を示す． 
配信開始と並行して，本学の英語教員に英語教材作成
を依頼した．その結果，スライド教材（「How do you say 
it?」）が完成し，配信を開始した．また，本学の e-Learning
システムで配信していた授業ビデオ教材をコンパクトに
編集したもの（「化学実験」）やサークル・イベント案内
（3 つ）も配信を開始した． 
Niche-Learning システムの拡充等をテーマとして申請
していた財団助成に採択され，コンテンツ作成用機器を
整備するとともに，VS の台数を増やすなどした． 
(5) 2008 年 7 月 
ボランティアによる学生 CC を増やそうと，英語教員
並びに文化系サークルの学生との意見交換会を開催した．
また，学生 CC 登録 Web システムを開発・公開した． 
(6) 2008 年 12 月 
防災教材の作成を企画し，本学の環境防災研究センタ
ー教職員に企画を説明，協力を依頼した．その結果，豪
雨災害に関するビデオ教材が作成され，その配信が開始
された． 
(7) 2009 年 2 月 
研究紹介コンテンツの作成をテーマとして申請してい
た本学工学部の助成（平成 21 年度徳島大学先端工学教育
研究プロジェクト）に採択された． 
(8) 2009 年 4 月 
研究紹介コンテンツの作成（コンテンツの方向性，構
成，作成フローの検討等）を開始した．また，環境防災
研究センター教職員の提案により，地震碑にまつわる防
災の教訓を伝えるビデオ教材の作成を開始した． 
 
Fig. 3 Niche-Learning system on public space in 
university building 
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(9) 2009 年 5 月 
デジタルアートを扱うサークルや著者が担当する授業
等でボランティア学生 CC 参加を呼びかけた．その結果，
4 名の学生がコンテンツのロゴ作成，防災教材の編集を
担当することになった． 
(10) 2009 年 6 月 
K 棟 1 階エントランスに設置された液晶ディスプレイ
（スライドショーによる電子掲示板として利用）に VS
を接続しコンテンツ配信できるよう，学部事務と交渉を
開始した． 
コンテンツの適応的配信をテーマとして申請していた
学外助成に採択された．後に大型液晶ディスプレイ（40
インチ）等の配信用機材を整備するなどした． 
(11) 2009 年 10 月 
事務の了承を得て，K 棟 1 階の大型液晶ディスプレイ
に VS を接続し，コンテンツ配信を開始した（Figure 4）．
また，クイズ形式の防災スライド教材の作成を開始した． 
(12) 2009 年 12 月 
研究紹介コンテンツで取り上げる本学教員（研究者）
を検討し，候補に挙がった教員に企画を説明，協力を依
頼した．その結果，7 名（7 学科）の教員に協力いただけ
ることになり，著者らが研究紹介コンテンツの脚本作成
に着手した． 
(13) 2010 年 1 月，2 月 
クイズ形式防災スライド教材（Figure 5-a）と地震碑ビ
デオ教材が完成し，配信を開始した． 
(14) 2010 年 3 月 
上記の工学部助成の追加配分があり，大型液晶ディス
プレイ等の配信用機材を整備するなどした． 
(15) 2010 年 5 月 
研究紹介コンテンツが 3 本完成し，配信を開始した
（Figure 5-b）． 
(16) 2010 年 10 月 
研究紹介コンテンツが 2 本完成し，配信を開始した． 
3.2 課題と教訓 
2 年以上の運用を通じて得られた課題と教訓を示しな
がら，Sustainable な Niche-Learning について考える． 
(1) いかに仲間を増やすか 
Niche-Learning プロジェクトをとりまとめている中心
的なメンバーは 2 名であり，通常業務をこなしながらプ
ロジェクトに携わっている．事務補佐員 1 名がコンテン
ツ作成に関する交渉やスケジュール管理，事務手続きや
学内報告書作成などを主に担当している．教員 1 名はシ
ステム開発，コンテンツ作成の企画や指揮，脚本作成，
出演，学内外助成申請書作成などを主に担当している． 
これまでの運用を振り返ると，プロジェクト専属メン
バーではない教職員 2 名がプロジェクトを円滑に運用す
るのは難しいと言える．例えば，2008 年 1 月に試作シス
テムが完成して同年 4 月に配信を開始する間，教員は学
生指導や学会参加で多忙となり，プロジェクトに十分な
時間を割けなかった．Niche-Learning プロジェクトは決
Fig. 4 Niche-Learning system on central entrance in 
university building 
 
(a) Quiz slideshow (video) about disaster prevention           (b) Video for research introduction 
Fig. 5 Examples of digital learning materials created in Niche-Learning project 
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して大規模ではないが，中心的なメンバーは通常業務と
のバランス（優先順位）を意識しながらプロジェクトに
携わっており，通常業務の優先度を高くすることもしば
しばであった．そこで，仲間（プロジェクト参加者・協
力者）を増やすことが重要な課題となった． 
学生 CC 
ビデオをはじめとしたコンテンツが PC 上で安価かつ
容易に作成できるようになった近年，学生 CC 候補者は
少なくないであろう．著者らは，コンテンツ作成の中心
的なメンバーとしてボランティア学生 CC を考えている．
2010 年 4 月に工学部情報系 1 年生 79 名にコンテンツ作
成ついて「興味があるか」「参加したいか」と尋ねたとこ
ろ，ともに 35%の学生が「はい」と解答した．しかし，
これらの学生に対して学生 CC への登録を呼びかけたが，
残念ながら今のところ登録には至っていない． 
学生も授業や部活・サークル活動，アルバイトなど多
忙な日々を過ごしている．「作成したコンテンツが K 棟
の液晶ディスプレイで配信されます」だけでは，学生の
やる気を掻き立てるには不十分であり，学生 CC になる
ことの意義やメリットを十分に伝え切れていなかったこ
とが，登録学生数 0 の大きな要因だと考えられる．例え
ば， 
? 過去にどのようなコンテンツが作成されたのか？ 
? 誰に喜ばれたり認められたりしたのか？（いかに大
学や社会に貢献したのか？） 
? 学生 CC は普段どのように活動しているのか？ 
? 学生CCがコンテンツ作成を通じてどのようなメリ
ットを得たのか？ 
などの実績や実態（特に楽しさ）が伝わるよう，積極的
に宣伝する必要がある．もしくは，学生 CC のサークル
化も検討すべきであろう． 
教員 
より多くの教員にプロジェクトに参加してもらうこと
も重要である．著者らはこれまで，u ラーニングセンタ
ーが運用する e-Learning を日常的に利用している教員を
中心にコンテンツ作成の協力を依頼してきた．そのよう
な 教 員 は 同 セ ン タ ー の プ ロ ジ ェ ク ト で あ る
Niche-Learning（ICT を活用した学習環境）に理解を示し
てくれるはずである，と考えたからである．実際，協力
を依頼した教員の多くが快く引き受けてくれた． 
協力を依頼する際，著者らは「通常業務に支障がない
範囲でご協力ください」という通常業務最優先のポリシ
ーを強調した．大学教員は，研究教育に加えて学内貢献
や地域貢献などで多忙を極めている．Niche-Learning プ
ロジェクトの初期段階において，期待される効果を説明
することはできても，実際の効果，すなわち実績を示す
ことは難しい．このような状況下で，教員がプロジェク
トに参加する意義やメリットを見出せないのは当然であ
ろう．したがって，実績を示すことができない段階では，
プロジェクトの性急な進展は望まず，プロジェクトの中
心メンバーができるだけ負担を背負う形で，ボトムアッ
プ的に地道に教員参加者を増やしていくべきであると考
えている． 
事務 
プロジェクトの普及・推進には事務との協力関係が重
要である．K 棟 1 階の大型液晶ディスプレイへの VS の
接続（コンテンツ配信）を要望する際，本来の電子掲示
板による事務連絡としての機能を大きく損なわないよう
に，事務連絡を頻繁に配信することを約束した．また，
ネットワーク経由で事務連絡をアップロードする機能な
どの要望を受け，システムを改良している．したがって，
現在，VS はスタンドアロンで動作しており，著者の一
人が USB メモリを介して手作業で事務連絡を更新して
いる．このような更新作業はマニュアルを用意すること
で事務職員でも担当可能であるが，教員と同様，通常業
務最優先のポリシーに従って，プロジェクト参加によっ
て生じる新規作業はできるだけ課すべきでないと考えて
いる． 
後継者 
プロジェクトの中心メンバーも増やしていく必要があ
る．異動や通常業務の多忙などにより中心メンバーがプ
ロジェクトに携われなくなる場合を想定すると，プロジ
ェクトの後継者を絶え間なく育成する必要があるとも言
えるだろう． 
(2) いかにコンテンツを増やすか 
現在のところ，Niche-Learning プロジェクトで作成さ
れたコンテンツは決して多いとは言えない．したがって，
視聴者（学生）が配信されるコンテンツに飽きていると
考えられ，コンテンツの増加が重要な課題となる． 
仲間（特に学生 CC）の増加がコンテンツの増加に直
結すると考えられるが，別のアプローチとして，既存教
材の再利用も有効ではないだろうか．ビデオ教材である
「化学実験」のように e-Learning 教材を再編集して短時
間にまとめたり，授業で用いたスライド教材を短時間の
スライドショーにしたりすることで，大きな負担なく，
しかも授業内容に関連するコンテンツを増やすことでき
ると期待される．ただ，このようなアプローチで作成さ
れたコンテンツが単なる授業内容の一部になってしまっ
ていれば，視聴者はコンテンツに興味を示さないかもし
れない．このような場合，視聴者を惹き付けるよう工夫
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する（例えば，コンテンツにマスコットキャラクタを導
入する）必要が出てくるだろう． 
(3) いかに学内理解を得るか 
仲間やコンテンツが順調に増えたとしても，
Niche-Learning プロジェクトに対する苦情が寄せられれ
ば，プロジェクト中止に追い込まれかねない．つまり，
プロジェクトに対する学内理解を得ることもプロジェク
トを継続していく上で重要な課題である． 
例えば，作成したビデオ教材は音声を含んでいるが，
その音声が授業や業務の妨げになる可能性がある．そこ
で，教室付近に設置した VS では，授業中，音声を含む
ビデオ教材を配信しないようにしている．また，コンテ
ンツ内の写真や図などの著作権，表現についてはコンテ
ンツ作成時にチェックして，不適切な箇所があれば指摘
し，修正してもらうようにしている．このような配慮を
しなければ，たとえ Niche-Learning プロジェクトの取り
組み自体が Sustainable であったとしても，学内理解を得
られないと考えている． 
(4) いかに予算を獲得するか 
プロジェクトの継続には多かれ少なかれ予算が必要で
ある．Niche-Learning プロジェクトは運良くコンスタン
トに学内外助成を獲得できたため，これまでプロジェク
トを展開させることができた．しかし，今後予算がつか
なければ，プロジェクトが衰退または中止する可能性は
大いにある．プロジェクトの継続予算を獲得する一つの
アプローチは，時流を捉えた目新しい内容を取り入れて
拡張することであるが，Niche-Learning プロジェクトで
は当初の内容（目的やコンセプト）から逸れるような拡
張はせず，着実に実績を積み上げていくことにしている．
そうすれば，プロジェクトの有効性や必要性が自ずと認
識され，実績に対する評価・報償として予算を獲得でき
るのではないかと考えている． 
(5) いかに業績につなげるか 
研究者であれば，プロジェクトに費やしたエフォート
を業績（論文や特許等）に結びつけたい．Niche-Learning
プロジェクトでは幸い，その取り組み自体(9)-(11)やコンテ
ンツの適応的配信(12)(13)に関する論文を発表することが
できた． 
プロジェクト初期は，コンテンツ作成に協力してくれ
た教員を論文著者に含めていたが，協力教員が増えるに
つれ，論文著者はプロジェクトの中心的なメンバーのみ
となっていった．今後は，協力教員が第一著者としてプ
ロジェクトに関する論文を執筆できるように中心的なメ
ン バ ー か ら 助 言 ・ 提 言 し て い く 必 要 が あ る ．
Niche-Learning には大きく分けて，システム開発・運用
と教育実践という研究（論文執筆）の観点があると考え
られる．教育実践という観点では，例えば，Niche-Learning
における学習トピックごとの教材構成や学習効果の評価
を論じることができるのではないだろうか．プロジェク
トに参加・協力することが自身の業績につながるという
道筋が見えれば，協力者の側からプロジェクトに対する
仲間意識が醸成され，協力者が増えるではないかと期待
している． 
 
4. おわりに 
本稿では，2 年以上の Niche-Learning プロジェクトの
運用を振り返り，運用を通じて得られた課題や教訓を示
した．プロジェクト初期は，中心的なメンバーがプロジ
ェクトを軌道に乗せるために時間と労力を費やす必要が
あり，ある程度の期間，自身の研究時間の減少などを覚
悟しなければならない．そして，仲間の拡大などボトム
アップ的に徐々にプロジェクトを定着させていく中で，
プロジェクトが協力者にとっても自身の研究テーマやラ
イフワークになるようにしていく必要がある．仲間（協
力者），コンテンツ，学内理解，予算，業績を総合的に
増加・向上させることで，Sustainable な Niche-Learning
に近づいていくだろう． 
以上は理想論を述べたに過ぎないかもしれないが，プ
ロジェクト内で理想を共有することは，Sustainable な
Niche-Learning を目指すための基盤となるはずである．
最初は“すきま的な存在”であるが，近い将来，多くの
人に欠かせないプロジェクト（学習環境）になるよう，
Niche-Learning を発展させていきたい． 
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